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ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 
 
Данная дисциплина изучается студентами указанного направления на младших 
курсах, что позволяет применять полученные знания в последующем обучении. 
Целью дисциплины является овладение студентами основами Macromedia Flash. 
Задачами дисциплины являются: 
 ознакомление с основами функционирования современных средств разработки в 
среде Macromedia Flash ; 
 усвоение методов проектирования Flash, и управления ресурсами; 
 овладение навыками работы для организации взаимодействия Macromedia Flash; 
 формирование практических навыков в реализации алгоритмов управления 
Flash. 
Материал дисциплины базируется на знаниях по таким курсам, как «WEB-
программирование», «Организация и функционирование ЭВМ». 
В соответствии с образовательными стандартами по указанной специальности 
студент должен 
знать: 
─ способы представления; 
─  поиска и передачи и хранения информации; 
─ методы решения научно-технических и информационных задач; 
─ современные информационные технологии. 
уметь: 
─ решать типовые задачи математики и информатики; 
─ работать на современных вычислительных средствах; 
─ применять современные информационные технологии и методы; 
─ реализовывать решения распределенных web-приложений. 
владеть: 
 новыми современными возможностями Macromedia Flash; 
 методами обеспечения заданного уровня качества; 
 методами работы в среде  Macromedia Flash .  
 
Общее количество часов – 34; аудиторное количество часов — 34, из них: лекции — 14, 
лабораторные занятия — 16, самостоятельная управляемая работа студентов (СУРС) — 4. 
Форма отчѐтности — зачет. 
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СОДЕРЖАНИЕ УЧЕБНОГО МАТЕРИАЛА 
     
Тема 1 Введение в технологию Flash 
Графика. Анимация. Интерактивность. Звук. Варианты использования фильмов 
Flash. Независимый просмотр Flash. Конвертирование Flash-фильмов в графические 
форматы. Создание Web-страниц на Flash. Общая схема создания Flash-фильмов. 
Последовательность действий при создании Flash-фильма. 
 
Тема 2 Основы работы с Flash MX 
Организация пользовательского интерфейса. Панель инструментов редактирования. 
Рабочая область. Монтажный стол. Временная диаграмма  
Инспектор свойств. Movie Explorer — обозреватель фильма. Средства поддержки 
пользователя. Настройка пользовательского интерфейса. Изменение состава панелей 
инструментов. Назначение горячих клавиш. Настройка параметров работы Flash MX. 
Средства помощи и обучения. 
 
Тема 3 Работа с отдельными объектами  
Выбор и выделение объектов. Инструменты для выбора объектов. Выбор одного 
объекта или его части. Выбор нескольких объектов и группирование объектов. Другие 
операции над объектами. Инструмент Free Transform и панель Transform. Изменение 
положения точки трансформации. Масштабирование объекта. Поворот объекта. 
Отражение объекта. Наклон объекта. Создание эффекта перспективы и искажение. 
Выравнивание объектов. 
 
Тема 4  Рисование в среде Macromedia Flash 
Инструменты рисования. Изменение формы линий. Контур фигур. Установка 
параметров рисования. Инструмент Ink Bottle Tool. Инструмент Paint Bucket Tool. 
Инструмент Fill Transform. Инструмент Dropper Tool. Кнопки группы Colors. Панель Color 
Mixer. Форматы панели. Редактирование градиентной заливки. Панель Color Swatches. 
Использование импортированных изображений. Импорт растровых изображений. 
Редактирование растровых изображений. 
 
Тема 5 Работа с текстом в среде Macromedia Flash 
Создание и редактирование текста. Статический текст. Динамический текст. 
Установка атрибутов динамического текста. Создание прокручиваемой текстовой области. 
Редактируемый текст. Применение визуальных эффектов. Посимвольное редактирование 
текста. Автоматическая замена шрифта. 
 
Тема 6 Анимация  
Покадровая анимация. Создание последовательности ключевых кадров. 
Редактирование анимации. Управление режимами просмотра кадров. Автоматическая 
анимация движения объекта. Создание tweened-анимации движения. Изменение 
параметров tweened-анимации движения. Совмещение покадровой и автоматической 
анимации. Автоматическая анимация трансформации объекта. Создание tweened-
анимации трансформации. Применение узловых точек формы.  
 
Тема 7 Слои в среде Macromedia Flash 
Свойства слоев. Создание и удаление слоев. Создание и удаление папок слоев. 
Установка атрибутов слоя. Использование слоев в анимации. Создание фона. Управление 
движением объекта. Маскирование слоев. Создание маски. Анимирование маски. 
Включение в сцену нескольких анимированных объектов. 
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Тема 8 Создание и редактирование символов  на Flash 
Типы символов. Библиотеки. Окно библиотеки символов. Библиотека фильма. 
Общая библиотека. Постоянная библиотека. Разделяемая библиотека. Создание символов. 
Преобразование в символ существующего объекта. Создание нового символа. Создание 
кнопок. Создание клипов. Редактирование символов и экземпляров. Редактирование 
символов. Редактирование экземпляра символа. 
 
Тема 9 Создание интерактивных фильмов  
Панель Actions. Общие сведения об ActionScrip. Объектная модель ActionScript . 
Контекст выполнения сценария. Интерфейс панели Actions. Вызов панели Actions. Режим 
Normal Mode. Режим Expert Mode. Создание сценария для кнопки. Управление 
воспроизведением фильма. Переход по заданному URL. Загрузка дополнительных 
фильмов. Создание сценария для кадра. Создание сценария для клипа. Компоненты. 
Флажки. Переключатели. Кнопки. Списки. Комбинированный список. Прокручиваемая 
область. Редактирование компонентов. 
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УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКАЯ  КАРТА 
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 Введение в технологию Flash 
1 Графика. 
 2 Анимация. 
 3 Интерактивность. 
 4 Звук.  
5 Варианты использования фильмов Flash. 
 6 Независимый просмотр Flash. 
 7 Конвертирование Flash-фильмов в 
графические форматы. 
8  Создание Web-страниц на Flash. 
 9 Общая схема создания Flash-фильмов. 
 10 Последовательность действий при 
создании Flash-фильма. 
2 2 – – – Цифровой  
проектор 
[2] 
[3] 
 
 
2 Основы работы с Flash MX 
1 Организация пользовательского интерфейса. 
2 Панель инструментов редактирования.  
3 Рабочая область. 
 4 Монтажный стол. 
 5 Временная диаграмма  
6 Инспектор свойств. 
 7 Movie Explorer — обозреватель фильма.  
8 Средства поддержки пользователя. 
9  Настройка пользовательского интерфейса.  
10 Изменение состава панелей инструментов. 
6 2 - 4 – Цифровой  
проектор, 
Наличие ПК 
[1] 
[2] 
 
Защита отчетов 
по лабораторным 
работам 
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 11 Назначение горячих клавиш.  
12 Настройка параметров работы Flash MX. 
13 Средства помощи и обучения. 
3 Работа с отдельными объектами  
1 Выбор и выделение объектов. 
 2 Инструменты для выбора объектов.  
3 Выбор одного объекта или его части.  
4 Выбор нескольких объектов и 
группирование объектов. 
5 Другие операции над объектами. 
 6 Инструмент Free Transform и панель 
Transform. 
7  Изменение положения точки 
трансформации. 
8  Масштабирование объекта.  
9 Поворот объекта.  
10 Отражение объекта. 
 11 Наклон объекта. 
 12 Создание эффекта перспективы и 
искажение. Выравнивание объектов. 
6 2 - 4 
 
– Цифровой  
проектор, 
Наличие ПК 
[1] 
[4] 
[6] 
 
Защита отчетов 
по лабораторным 
работам 
4 Рисование в среде Macromedia Flash 
1 Инструменты рисования. 
 2 Изменение формы линий. 
 3 Контур фигур. 
 4 Установка параметров рисования. 
 5 Инструмент Ink Bottle Tool. 
6  Инструмент Paint Bucket Tool. 
 7 Инструмент Fill Transform. 
 8 Инструмент Dropper Tool. 
 9 Кнопки группы Colors. 
 10 Панель Color Mixer. 
 11 Форматы панели. 
12  Редактирование градиентной заливки.  
13 Панель Color Swatches. 
 14 Использование импортированных 
изображений. 
15  Импорт растровых изображений.  
16 Редактирование растровых изображений. 
4 2 - 2 – Цифровой  
проектор, 
Наличие ПК 
[2] 
[3] 
[4] 
[6] 
Защита отчетов 
по лабораторным 
работам 
5 Работа с текстом в среде Macromedia Flash 4 2 - 2 – Цифровой  [1] Защита отчетов 
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1 Создание и редактирование текста.  
2 Статический текст. 
 3 Динамический текст.  
4 Установка атрибутов динамического текста. 
5 Создание прокручиваемой текстовой 
области. 
6  Редактируемый текст.  
7 Применение визуальных эффектов. 
 8 Посимвольное редактирование текста. 
 9 Автоматическая замена шрифта. 
проектор, 
Наличие ПК 
[2] 
[4] 
[6] 
по лабораторным 
работам 
6 Анимация  
1 Покадровая анимация. 
2 Создание последовательности ключевых 
кадров.  
3 Редактирование анимации. 
4 Управление режимами просмотра кадров. 
5 Автоматическая анимация движения 
объекта. 
6  Создание tweened-анимации движения. 
7 Изменение параметров tweened-анимации 
движения. 
8  Совмещение покадровой и автоматической 
анимации. 
9  Автоматическая анимация трансформации 
объекта. 
10  Создание tweened-анимации 
трансформации. 
11 Применение узловых точек формы. 
4 2 - 2 – Цифровой  
проектор, 
Наличие ПК 
[1] 
[2] 
[3] 
[4] 
Защита отчетов 
по лабораторным 
работам 
7 Слои в среде Macromedia Flash 
1 Свойства слоев. 
2  Создание и удаление слоев.  
3 Создание и удаление папок слоев. 
4 Установка атрибутов слоя. 
5 Использование слоев в анимации.  
6 Создание фона.  
8 Управление движением объекта. 
9  Маскирование слоев. 
10 Создание маски.  
11 Анимирование маски.  
4 2 - 2 – Цифровой  
проектор, 
Наличие ПК 
[4]  
[5] 
[6] 
 
Защита отчетов 
по лабораторным 
работам 
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12 Включение в сцену нескольких 
анимированных объектов. 
8  Создание и редактирование символов  на 
Flash 
1 Типы символов.  
2 Библиотеки.  
3 Окно библиотеки символов.  
4 Библиотека фильма.  
5 Общая библиотека.  
6 Постоянная библиотека.  
7 Разделяемая библиотека.  
8 Создание символов.  
9 Преобразование в символ существующего 
объекта.  
10 Создание нового символа.  
11 Создание кнопок.  
12 Создание клипов.  
13 Редактирование символов и экземпляров. 
14 Редактирование символов.  
15 Редактирование экземпляра символа. 
2 - - - 2 Цифровой  
проектор, 
Наличие ПК 
[2] 
[4] 
 
Защита отчетов 
по лабораторным 
работам 
9 Создание интерактивных фильмов  
1 Панель Actions.  
2 Общие сведения об ActionScrip.  
3 Объектная модель ActionScript .  
4 Контекст выполнения сценария.  
5 Интерфейс панели Actions.  
6 Вызов панели Actions.  
7 Режим Normal Mode.  
8 Режим Expert Mode.  
9 Создание сценария для кнопки.  
10 Управление воспроизведением фильма.  
11 Переход по заданному URL.  
12 Загрузка дополнительных фильмов.  
13 Создание сценария для кадра.  
14 Создание сценария для клипа.  
15 Компоненты.  
16 Флажки.  
17 Переключатели.  
18 Кнопки.  
19 Списки.  
2 - - - 2 Цифровой  
проектор, 
Наличие ПК 
[1] 
[2] 
Защита отчетов 
по лабораторным 
работам 
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20 Комбинированный список.  
 Всего часов  34 14 – 16 4   зачѐт 
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ИНФОРМАЦИОННО-МЕТОДИЧЕСКАЯ ЧАСТЬ 
 
Примерный перечень лабораторных работ 
 
1. Рисование во Flаsh.  
2. Анимация фильмов во Flash. 
3. Работа со слоями. 
4. Основы работы с текстом. 
5. Создание и редактирование символов. 
6. Создание интерактивных фильмов. 
  
Рекомендуемые формы контроля знаний 
 
1. Тестовые задания. 
 
Рекомендуемые темы тестовых заданий  
 
1. Flash создание и анимация.  
2. Управление и реализация Flash . 
 
Рекомендуемая литература 
 
Основная 
1. Борисенко А. А. Flash 8. Просто как дважды два. / А. А. Борисенко, 2006.  – 856 с. 
2. Киркпатрик Г., Пити К. Мультипликация во Flash. – НТ Пресс, 2006./ Г. Киркпатрик, 
К.  Пити,  886 с. 
3. Гурвиц, М. М., Мак-Кейб Л. Использование Macromedia Flash MX. Специальное 
издание /М. М. Гурвиц, Л. Мак-Кейб, 2003. – 704 с. 
4. Рейнхардт Р. Macromedia Flash MX 2004 ActionScript. Библия пользователя./ Р.   
Рейнхардт М: Вильямс. – 960 с. 
5. Гурский, Д.А. ActionScript 2.0. Программирование во Flash MX 2004 / Д.А. Гурский. – 
М.: Вильямс, 2005. – 860 с. 
6. Грибанов, Д. Е. Macromedia Flash 4. Интерактивная web-анимация / Д. Е. Грибанов. – 
М.: ДМК, 2000. – 672 с. 
 
Дополнительная 
7. Франклин  Д. Д. Flash 4. Анимация в Интернете / Д. Д. Франклин. – СПб.: Символ 
Плюс, 2000. – 464 с. 
8. Мильберн, К. К. Внутренний мир Flash 5 для дизайнеров / К. К. Мильберн. – К.: 
Диасофт, 2000. – 496 с. 
9. Кейнхардт Р. Сноу С. Macromedia Flash 8. Библия пользователя./ Р. Кейнхардт,  2006. – 
1328 с. 
10. Вогелир Д. Macromedia Flash MX Professional 2004. Полное руководство./ Д. Вогелир , 
2004. – 832 с. 
11. М. Вильямс  Inc. Macromedia Flash MX 2004 ActionScript 2.0. Справочник 
разработчика. / М. Вильямс, 2005. – 896 с. 
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ПРОТОКОЛ СОГЛАСОВАНИЯ УЧЕБНОЙ ПРОГРАММЫ 
ПО ИЗУЧАЕМОЙ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЕ 
С ДРУГИМИ ДИСЦИПЛИНАМИ СПЕЦИАЛЬНОСТИ 
 
Название  
дисциплины,  
с которой  
требуется согласование 
Название  
кафедры 
Предложения  
об изменениях в 
содержании 
учебной программы  
по изучаемой 
учебной  
дисциплине 
Решение, принятое 
кафедрой, разработавшей 
учебную программу (с 
указанием даты и номера 
протокола) 
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